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Vrednote v animiranih filmih
Filmi so vseprisotni del vsakdana človeka zahodnega sveta in kot taki sodelujejo pri tvorjenju 
pogledov in vrednot posameznikov, posledično pa tudi družbe kot celote. Animirani filmi so 
ena od podzvrsti filmov, ki so pogosto namenjeni tudi mlajšim gledalcem, ki se še učijo obli-
kovanja lastnih mnenj, pogledov na svet in vrednotenja situacij. Kot pomemben del filmske 
industrije animirani filmi gledalcem na posreden ali neposreden način sporočajo pomene in 
vrednote, ki jih gledalci lahko ponotranjijo in uporabijo pri lastnih razmislekih in delovanjih v 
kulturnem prostoru, katerega del so. Diplomska naloga izraža subjektivne zaznave identifika-
cije vrednot petih animiranih filmov, ki so bili med leti 2016 in 2019 najbolj prodajani, ter po-
skus njihove objektivne sintezne analize, z vključenim iskanjem povezav med sporočilnostmi 
in tematikami vrednot, ki jih obravnavani filmi izražajo. Kot zadnji korak dela naloga vsebuje 
poskus aktualizacije pomena najbolj izrazitih zaznanih sporočenih vrednot za gledalce v zaho-
dnem prostoru. 
Ključne besede: animirani filmi, pomeni, vrednote, zahod.
Values in animated films
Films are omnipresent part of the everyday life of the western world and as such participate in 
the formation of the views and values of individuals and, consequently, of society as a whole. 
Animated films are one of the sub-genres of films that are often also intended for younger vie-
wers who are still learning to form their own opinions, worldviews and evaluate situations. As 
an important part of the film industry, animated films either directly or indirectly communica-
te to viewers the meanings and values that those viewers can internalize and use in their own 
reflections and actions in the cultural space of which they are a part of. This thesis expresses 
the subjective perceptions of identifying the values of the five best-selling animated films be-
tween years 2016 and 2019 and the attempt of their objective synthetic analysis, including the 
search for connections between the messages and themes of the values the films express. As 
the last step of the work, the paper contains an attempt to actualize the meaning of the most 
pronounced perceived communicated values for viewers in the western space.
Keywords: animated films, meanings, values, west.
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Velik del popularne kulture v današnjem času predstavljajo filmi. Da animirani filmi predsta-
vljajo velik del uspešno prodajanih filmov, nam pove podatek, da so animirani filmi v ZDA in 
Kanadi s 697 naslovi ustvarili 31.466.247.150 $ dobička, od tega računalniško generirani ani-
mirani filmi s 181 naslovi predstavljajo 23.424.833.434 $ dobička (Box Office Mojo, 2020). 
Animirani filmi so torej vsekakor vredni podrobnejšega znanstvenega raziskovanja in analize, 
sploh če predpostavljam, da je to eden izmed žanrov, ki je pogosto primeren za mlajše gledal-
ce (predpostavka izhaja iz dejstva, da večji del animiranih filmov označuje oznaka 'družinski 
film'), ki tako kot vsi pripadniki določene družbe tvorijo vrednotni prostor, v katerem živijo in 
bodo živeli.
Vsakdanjost (animiranih) filmov in njihova vseprisotnost v vsakdanjiku človekovega življenja 
gotovo ne pomenita, da to področje ni vredno raziskovanja. Sama menim ravno nasprotno. 
Najbolj se mi zdijo vredni znanstvenega raziskovanja elementi človekovega življenja, ki so 
mu običajni in poznani, saj le prek teh elementov lahko podrobneje spoznamo in razumemo 
kulturo, ki jo človek producira in katere del je. 
V diplomski nalogi bom obravnavala vrednote, ki jih sporočajo animirani filmi. Zaradi omeje-
nega obsega naloge bom obravnavala 5 animiranih filmov, ki so imeli med leti 2016 in 2019 
največje prihodke s prodajo vstopnic na svetovni ravni. Poskušala bom identificirati najbolj iz-
razite posredno in neposredno sporočene vrednote in ugotoviti, kaj le-te sporočajo gledalcem. 
Pri tem je pomemben poudarek, da bodo zaznane vrednote moja subjektivna zaznava, kar lah-
ko pomeni, da bo katera izmed vrednot imela prepoznano večjo težo, kot je želela biti sporo-
čena, ali pa je, v obratni smeri, katera izmed vrednot spregledana in/ali je njena teža zanemar-
jena. S tem dejstvom pravzaprav ni nič narobe, saj je film medij sporočanja, katerega sporoči-
lo je lahko zaznano na drugačen način, kot je bilo sporočano, nima pa le ene in edine pravilne 
interpretacije. Zaznane vrednote bom nato uvrstila v kategorijo pozitivnih in negativnih s po-
gleda zgodbe in sporočilnosti filma. Izpostavila bom morebitne posamezne izstopajoče vre-
dnote. Nazadnje se bom osredotočila na pomen najizrazitejše zaznanih vrednot in se osredoto-
čila na vprašanje posamezne dileme v zahodnem prostoru, pri čemer bom uporabljala metode 
deskripcije, analize in sintezo. V tem delu bo izbira primerov in povezav ponovno subjektivne 
narave, saj bom skušala izbirati najbolj očitne primere in jih objektivno vrednotiti.
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V sklepnem delu naloge bom na podlagi relevantne literature in s pomočjo zgoraj zapisanega 
načrta poskusila odgovoriti na raziskovalno vprašanje:
Katere vrednote izražajo najbolj dobičkonosni animirani filmi zadnjih štirih let, kaj te vredno-
te pomenijo za gledalce in za zahodni (kulturni) prostor?
Cilj naloge je torej identificirati vrednote, najti njihove povezave in ugotoviti,  kaj izražene 
vrednote pomenijo gledalcem in kako se izražajo v prostoru zahodnih kultur.
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2 Filmi in vrednote
2.1 'Animirani film'
Film je metoda komunikacije. Je tehnični instrument za širjenje želenega sporočila milijonom 
ljudem. Lahko je uporabljen za razjasnjevanje, inspiracijo in zabavo. Vpliva lahko na moralo 
v posamičnih državah in širših skupnostih. Ustvarjen je za dobiček in dobiček je narejen z 
ustvarjanjem filmov, ki zadovoljujejo popularne okuse. Film javnosti ponuja vsebine in je od-
visen od njenega denarja. Ta ustvarjalce žene naprej (Wanger, 1941, str. 378–380). Brez jav-
nosti, ki bi filmske ustvarjalce financirala, filmov v tako velikem številu ne bi bilo.
Opredeljevanje animiranega filma postaja zaradi mešanja žanrov, medijev, načinov konzumi-
ranja,  ustvarjanja  in drugih dejavnikov modernega sveta  vse zahtevnejše.  Ob poglobitvi  o 
vprašanju animacije in njenega mesta v diskurzih filmske teorije lahko termin animacije kate-
goriziram na več načinov. Najočitnejša kategorizacija animiranega filma bi bila žanrska kate-
gorizacija. Žanr je set konvencij vsebine in stila, ki je skupen skupini besedil, ki jih bralci pri-
čakujejo, ko se seznanjajo z besedilom te skupine (Berger, A. A. (2002)1 v Greenberg, 2011 
str. 3–4). Prav tako animacija ni medij. Medij je namreč fizično sredstvo, skozi katero je po-
sneto in preneseno neko sporočilo (Greenberg, 2011, str. 4). 
Kategorizacija animiranega filma kot žanra torej za potrebe te diplomske naloge ni optimalna, 
saj sta vsebina in stil vsakega obravnavanega filma gledalcu nepredvidljiva. Ker animacija 
tudi ni medij sama po sebi, v besedilu animacijo obravnavam kot obliko izražanja znotraj me-
dija. Gre za film, ki ustvarja iluzijo gibanja in ni posnet v običajnem fotografskem smislu, na-
stane pa lahko na različne načine: ročno z ustvarjanjem posamičnih slik z dvodimenzionalnimi 
risbami, tridimenzionalnimi objekti ali računalniško generacijo prek programske opreme. 
Pri tem moram opozoriti tudi na v vsakdanjem življenju pogosto uporabljen termin risanka 
(ang. cartoon), ki se pogosto nanaša na animacijo. Risanka je žanr, ki ga Terrance Lindvall in 
Mattew Melton2 opredeljujeta kot komično animacijo. Risani žanr je igral pomembno vlogo v 
oblikovanju zgodnjih stopenj ameriške kinematografske animacije. Vendar to ni edini žanr v 
animaciji (prav tam, 4).
1 Berger, A.A. (2002). Popular culture genres: Theories and texts. Newbury Park: Sage
2 Lindwall, T. in Melton, M. in J. Pilling (ur.). Tyszka, A. (2001).  Towards a post-modern animation dis-




Vrednote so del vsake kulture. So specifična prepričanja, ravnanja in vedenja posameznikov. 
Čeprav posamezniki  nanje zavzemajo individualne poglede,  so kulturno priučene.  V vsaki 
kulturi obstajajo vrednote, ki so osnova identitete te kulture (Dyczewski in Sławik, 2016, str. 
143). Andrzej Tyszka3 pravi, da so vrednote glavna osnova kulture, njena najpomembnejša 
komponenta in glavni okvir. Definirajo kulturo, njen karakter in kvaliteto, hkrati pa kultura 
sili posameznike (in skupine) k uporabi teh vrednot (prav tam, str. 147). Kultura torej tvori 
vrednote prek posameznikov, oni pa delujejo v skladu s temi vrednotami in ustvarjajo to kul-
turo. 
Kultura je neločljivo povezana s socialnim vidikom človekovega življenja, zato je ustvarjena 
in posredovana s strani določene socialne skupine ali družbe. Najbolj naravne skupine, ki tvo-
rijo kulturo, so družina, etnične skupine in narodne ali religijske skupnosti, lahko pa svojo la-
stno kulturo tvorijo tudi specifične skupine. Človek živi znotraj družbe, h kateri sodi. Znotraj 
nje se izraža, kar pomeni, da uteleša vrednote, ki si jih deli in izvršuje večina članov skupno-
sti, ki ji pripada, hkrati pa ohranja individualno zavest. Torej posameznikovo razumevanje do-
ločenih vrednot lahko delno odstopa od splošno sprejetega. Vrednote lahko, kljub trajnosti in 
jasnosti, posamezniki, skupine ali druge socialne kategorije interpretirajo in implementirajo, 
zato različno razumevanje vrednot znotraj iste kulture tvori to, kar pogosto označujemo kot 
subkulture.  Raznolikost  vrednot in oblik njihove uresničitve znotraj  iste kulture zagotavlja 
kulturni razvoj, ki izhaja iz individualne dinamike (prav tam, str. 145–147).
Pomembna distinkcija na področju vrednot, ki je pomembna za razumevanje analize vrednot 
petih animiranih filmov, je, da je v subjektivnem svetu pogosto kategoriziranje vrednot kot 
dobrih (pozitivnih) ali slabih (negativnih). To kategoriziranje je največkrat kulturno pogojeno 
oz. je lahko odvisno od pogleda posameznika. Kar je za nekoga pozitivna vrednota, je za dru-
gega lahko negativna vrednota. To v objektivnem svetu narave in v materialnem svetu ni mo-
goče. Tematika pozitivnega in negativnega vidika vrednotenja se namreč nanaša na funkcio-
nalnost vrednote za človeka (to je, ali vrednota služi svoji funkciji ali ne) in njegovega pogle-
da na to specifično vrednoto (prav tam).
3 Tyszka,  A.  (2001)  v Dyczewski,  L.  (ur.).  (2000).  Kultura w kręgu wartości. Lubelski  Kongres  Kultury 
Polskej 2000. Lubin: TN KUL
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Kulturne vrednote so družbeno odobrene vrednote, ki so tipične za neko kulturo in so ponotra-
njene s strani članov družbe, saj jim pomagajo sprejemati odločitve, jih usmerjajo k ciljem in 
sredstvom za njihovo doseganje ter ojačajo vedenje na istem sociokulturnem področju, iz ka-
terega posamezniki izvirajo. Pomembni objektivni kriterij kulturne vrednote je njen prostor 
(ali vloga) v danem sistemu vrednot. Subjektivni kriterij pa je prostor in vloga dane vrednote v 
življenju in osebnosti konkretnega posameznika. Zaradi tega nimajo vse vrednote v določeni 
kulturi enako pomembne vloge. Mogoče jih je kategorizirati po pomembnosti za člane kulture. 
Posamezniki se ob različnem času tudi zavedajo različnih vrednot. Poleg tega so enake vre-
dnote lahko v javnem in zasebnem življenju razumljene in realizirane na različne načine (prav 
tam, str. 148–151).
Obstaja več različnih tipov vrednot glede na njihovo vsebino. Ena izmed razvrstitev vrednot je 
naslednja (prav tam, str. 151–153):
1. Hedonistične vrednote – poveličujejo zadovoljstvo in užitek.
2. Vitalne vrednote – izpostavljajo fizično atraktivnost in zdravo telo.
3. Materialne vrednote in dobrine.
4. Sociocentrične vrednote – izpostavljajo kolektivno voljo in trud posameznika, ki stremi k 
njej.
5. Estetične vrednote – vrednote, ki stimulirajo kreativnost in naredijo svet bolj harmoničen.
6. Etične vrednote (altruistične) – vsebujejo različice dobrega.
7. Kognitivne vrednote – znanje in resnica o človeku in svetu vodita k boljšemu razumeva-
nju realnosti.
8. Religiozne vrednote – človeka pripeljejo v nadnaravni svet.
2.3 Hollywoodski filmi in zahodne vrednote
Centri velikih filmskih produkcij, med katerimi je tudi Hollywood, v oblikovanju velikih me-
dijskih estetik nenehno tekmujejo za čim večjo gledanost s strani občinstva. To dosegajo z 
ustvarjanjem medijskih besedil na način, ki dovoljuje različnim vrstam občinstva lastno osmi-
šljanje vsebine teh besedil. Velike produkcijske hiše, ki so uspešne v izvažanju filmskih in te-
levizijskih  vsebin,  predstavljajo  t.  i.  mikrokozmos  mednarodnega  okusa  občinstva.  Zaradi 
etničnih diverzitet Združene države Amerike proizvajajo medijsko programiranje, ki prevze-
ma globalne okuse trga. Esenca Hollywooda je zato po vsem svetu, zaradi česar je Hollywood 
postal estetika, in ne le več le prostor v Kaliforniji (Olson, 2000, str. 3–4).
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Raznolika občinstva povezuje medijsko programiranje, pri tem pa so uporabljena orodja, ki se 
pogosto osredotočajo na splošno sprejete mitične tematike in so splošno značilna le za Holly-
wood, in ne tudi za večino nacionalnih medijskih tekstov:
1. Cirkularne zgodbe – zgodbe se začnejo, kjer se pozneje tudi končajo, ali pa se vrnejo na 
enako ravnotežje, kot je bilo prikazano na začetku zgodbe.
2. Arhetipski karakterji – poznano je poreklo junakov, zlobnežev in stranskih likov, ki držijo 
zgodbo znotraj cone udobja občinstva.
3. Odprt zaključek vsebine – zgodbe si pustijo odprto pot za neskončno kroženje.
4. Vključevalne strategije – orodja, ki potegnejo gledalca v akcijo in mu pomagajo, da se po-
čuti vključenega.
5. Negentropija – proces, v katerem elektronski mediji zagotavljajo gledalcu, da življenje ni 
fundamentalno kaotično, temveč urejeno in smiselno.
6. Začudenje – spektakel navdušuje občinstvo. V primeru hollywoodske estetike je to pri-
marno privzgojeno z visoko produkcijo pomenov, ki jih sestavljajo veličastne panorame, 
pretirane scenografije in intenzivna kostumografija.
7. Omniprezenca – zasičenje človekovega okolja z elektronskimi medijskimi simulacijami 
(prav tam, 11–13).
Hollywoodska filmska produkcija torej z zgoraj naštetimi orodji producira filme za svetovni 
trg, njihovo vsebino pa prilagaja široko sprejetim okusom občinstev. Združene države Ameri-
ke (v nadaljevanju ZDA) s filmsko distribucijo globalnemu občinstvu prenašajo sporočila in 
podajajo sisteme vrednotenja vrednot. Kljub nekaterim kulturnim specifikam, ki so zgodovin-
sko zaznamovale kulturni razvoj ameriškega prostora, ZDA uvrščamo med zahodne države 
(pogosto tudi le Zahod). 
Po predlogu Philippa Nema, ki je za t. i. zahodne države predlagal ustanovitev Zahodne Unije, 
lahko k zahodnim državam uvrščamo ves katoliški  in  protestantski  prostor  držav zahodne 
Evrope, Kanade, ZDA, Avstralije, Nove Zelandije, mnoge Evropske kolonije (ang. dependen-
cies) in morda Izrael, v primeru, da izbere zahodno identiteto (Nemo, P. (2005)4 v Enache, 
2010, str. 453). To razvrstitev držav upoštevam tudi pri pisanju diplomske naloge.
V iskanju osrednje oz. glavne vrednote zahodnih kultur Joseph A. Rogers v članku The Core 
Element of Western Culture že leta 1966 trdi, da je ključna vrednota, ki zaznamuje zahodnega 
človeka že od časa helenizma, ta, da na svet gleda, kot da je dober. Da živi na dobri zemlji, 
obdaja ga dobro morje in živi pod dobrim soncem. Pri tem avtor članka poudarja orientiranost 
4 Nemo, P. (2005). What is the West? Pittsburgh: Duquesne University Press.
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zahodnega človeka k poziciji, da je objektivni svet narave nenevaren in neškodljiv. Še več, 
Rogers pravi, da je ta vrednota pripomogla k temu, da na svet gleda z začudenjem, kar je za-
hodnega človeka vodilo k zasledovanju umetnosti, literaturi, filozofiji in znanosti, kjer še da-
nes prevzema vodilni položaj, pri tem pa se opira na realnost. Ta osrednja vrednota zahodne 
kulture nam pove, da je objektivno obstoječi svet dejstvo, na katero je mogoče gledati z različ-
nih zornih kotov, torej je pogled zahodnega človeka na realnost subjektiven. 
Patterson po drugi strani pravi, da je ena pomembnejših vrednot zahodne civilizacije svoboda, 
ki je nastala kot odgovor na suženjstvo in tlačanstvo v grško-rimskem svetu. Zaradi suženjstva 
je bilo namreč možna spočeti koncept svobode. Nakazuje na to, da so osnovni koncepti oseb-
ne in družbene svobode bili in so še vedno povezani s podrejenostjo in izkoriščanjem med na-
rodi (Patterson (1982)5 v Rogers, 1995, str. 87–89).
Ker ameriška filmska distribucija s Hollywoodom dominira v globalni prodaji svojih filmskih 
izdelkov (dokaz za to predstavlja priloga A), je smiselna predpostavka, da pri tem globalni 
javnosti s filmskimi vsebinami sporoča vrednote zahodnih kultur. Pri tem uporablja orodja, ki 
pritegnejo zanimanje širšega kroga ljudi z različnim kulturnim ozadjem.
5 Patterson, O. (1982). Slavery and social death. Cambridge.
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3 Analiza petih animiranih filmov
Tabela 3.1
Naslov Leto Rang  na 
svetovni 
lestvici  za 
leto
Skupna vrednost Žanr Ustvarjalec 









2019 3 1.373.714.463 $ Adventure 
Animation 
Comedy  Fa-
mily  Fantasy 
Musical
Walt  Disney 
Studios Moti-
on Pictures
Neverjetni 2 2018 4 1.242.805.359 $ Action Adven-
ture  Animati-
on  Comedy 
Family Sci-Fi
Walt  Disney 
Studios Moti-
on Pictures




Walt  Disney 
Studios Moti-
on Pictures
Jaz baraba 3 2017 4 1.034.799.409 $ Adventure 
Animation 
Comedy  Fa-




Vir: Box Office Mojo
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Na svetovnih lestvicah sem za leta 2016, 2017, 2018 in 2019 poiskala naslove petih najbolj 
prodajanih animiranih filmov glede na zaslužke s prodajo vstopnic v kino dvoranah (Box Offi-
ce Mojo, 2020). Tabela 3.1 prikazuje razporeditev animiranih filmov glede na skupno vre-
dnost prihodka s prodajo vstopnic na svetovni ravni. Iz tabele je razvidno, da so vanjo uvršče-
ni le filmi, nastali med leti 2017 in 2019 – torej animirani filmi zadnjih treh let. Leto 2016 se 
na lestvico najbolj prodajanih petih ni uvrstilo, zaseda pa 6. mesto z naslovom animiranega 
filma Iskanje pozabljive Dory (ang. Finding Dory). Lestvico najbolj prodajanih 20 animiranih 
filmov med leti 2016 in 2019 kot zanimivost prilagam v Prilogi A. Lestvica vsebuje 5 svetov-
no najbolj ogledanih animiranih filmov iz vsakega leta med leti 2016 in 2019, torej skupno 20 
animiranih filmov v omenjenih štirih letih. Tabela 3.1 poleg naslova animiranega filma in nje-
govega prihodka prikazuje še mesto, ki ga film zavzema na svetovni lestvici, žanre filma v iz-
virnem (angleškem) jeziku in ustvarjalca.
3.1 Levji Kralj (ang. The Lion King)
3.1.1 Vsebina 
Ker čuti krivdo za očetovo smrt, levji mladič (princ), z imenom Simba, zbeži iz kraljestva. Zu-
naj območja kraljevine svojih prednikov Simba v družbi prijateljev odraste. Zaradi trpljenja 
živali  in opustošenja zemlje  ter slabe vladavine Simbovega strica Skara Simbova nekdanja 
prijateljica pride ponj in ga prosi za pomoč pri uporu proti Skaru. Simba se vrne, razkrinka vse 
krivice iz preteklosti in premaga strica Skara, sam pa zasede mesto kralja (Favreau, Gilchrist, 
Silver, 2019).
3.1.2 Sporočilnost 
V družbi si je treba izboriti svoje mesto. 
3.1.3 Vrednote
V filmu so zaznane binarne opozicije, predvsem med dobrim (pozitivnim) in slabim (negativ-
nim). To je mogoče zaznati na več mestih:
1. V razmerju med dobro (Mufasa je moder, uspešen vladar, ki skrbi za živali in živi po na-
čelu t. i. kroga življenja) in slabo vladavino. (Skarova vladavina se ne drži socialno dogo-
vorjenih pravil  in zaradi  tega propade.  Je militaristično naravnana in deluje  po načelu 
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vzbujanja strahu.) V tem delu bi torej poudarila pozitivno predstavljene vrednote modro-
sti, zmernosti, poštenosti ter negativne vrednote militarizma in darvinizma.
2. Civiliziranost (v času Mufasove vladavine vladata red in sloga) in barbarstvo (v času Ska-
rove vladavine živali živijo po načelu darvinizma).
3. Krog življenja (predstavlja naravno življenje v slogi z drugimi bitji, kjer plenilci lovijo ži-
vali, iz ostankov mrtvih živali nastane trava, ki jo lahko jedo tudi živali, ki so pozneje zo-
pet lahko plen) in črta življenja (skrb zase, kot se ti zdi najbolj prav). Oba pogleda sta 
predstavljena nevtralno, to je brez pozitivnih ali negativnih konotacij. Zaznane vrednote 
na tem področju so sloga, sobivanje in individualizem.
Poleg zgoraj naštetih vrednot sem v Levjem Kralju zaznala tudi vrednote družinske in prija-
teljske ljubezni, požrtvovalnosti, poguma in pripadnosti, vendar v poteku zgodbe te vrednote 
niso ključne.
3.2 Ledeno kraljestvo 2 (ang. Frozen 2)
3.2.1 Vsebina
Ana, Elsa, snežak Olaf, Krištof in severni jelen Sven odidejo iz Arendela v začarani jesenski 
gozd, kamor jih vodi glas, ki ga sliši le Elsa. V gozdu srečajo pripadnike ljudstva Severčanov 
in arendelske vojake, ki sprti s Severčani živijo v začaranem gozdu. Elsa odide do ledenika z 
imenom Atohalan, kjer skupaj z resnico o preteklosti najde izvire svoje moči. Ana za popravi-
lo krivic, ki jih je naredil njen praded, zruši jez, kar bi brez Elsine pomoči pomenilo uničenje 
Arendela. Zgodba se zaključi s kronanjem Ane v Arendelu, medtem ko je Elsa ostala v gozdu 
(Vecho, Buck in Lee, 2019).
3.2.2 Sporočilnost
Preteklost ni črno-bela. Treba je najti resnico in popraviti krivice iz preteklosti.
3.2.3 Vrednote
Vsak izmed glavnih likov se že na začetku sreča z dilemo, ki jo skuša razrešiti skozi celotni 
potek zgodbe:
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1. Olaf se ukvarja z vprašanjem večnosti. Ugotovi, da nekaterih stvari ne razume in se tolaži  
s tem, da bo drugače, ko bo starejši. Pravi, da je večna le ljubezen, ob koncu zgodbe pa 
doživi spremembo, saj spozna, da je začarani gozd vse spremenil. Vrednote, s katerimi se 
srečuje, so zmedenost, sprejemanje sebe, odraščanje, razumevanje, večnost ljubezni.
2. Krištof se sprašuje o ljubezni. Ob poteku dogodkov večkrat želi vprašati Ano za roko, 
vendar mu to uspe šele ob koncu zgodbe. Vrednota, s katero se ukvarja, je ljubezen do iz-
branke ter z romantično ljubeznijo povezana dvom in skrb.
3. Anina glavna naloga je skrb za sestro. Neprestano jo sprašuje: »Si v redu?« Boji se, da bi 
sestro izgubila, ves čas pa se trudi narediti 'naslednjo najboljšo stvar'. Glavne vrednote, ki 
jih izraža, so skrb, etično pravilno ravnanje ter strah pred ponovno izgubo sestre.
4. Glavna junakinja zgodbe Elsa se sprašuje o izvoru svojih moči in svoje vloge v svetu. 
Strah jo je pred neznanim, a si neznano tudi želi. Ko je našla izvir svojih moči, je dejala:  
»Vedno sem bila notranji boj.« Pomembna vrednota, ki jo izraža Elsa, je zaščitništvo svo-
je sestre in njena ljubezen do nje, kar Elsa dokaže s tem, da Ano odrine od sebe in jo s tem 
zaščiti. 
3.3 Neverjetni 2 (ang. Incredibles 2)
3.3.1 Vsebina
Ker so superjunaki nelegalni,  se Helena (Elastika)  odloči pomagati  pri njihovi legalizaciji. 
Medtem ko s sponzorstvom Evelyn in njenega brata rešuje naloge, njen mož Jan (g. Neverje-
tni) skrbi za družino. Elastika ujame Zaslonjevalca, ki prek ekranov hipnotizira ljudi, in ga 
preda policiji. S pozornostjo javnosti in medijev so Elastikina dejanja postala opažena, zato je 
javnost dejanja superjunakov ocenila kot pozitivna. Ob podpisu dokumenta, s katerim bi su-
perjunaki postali legalni, pa se je razvedelo, da je Zaslonjevalec pravzaprav Evelyn, hipnotizi-
rala pa je superjunake, saj njihove legalizacije ni želela. Na koncu so se rešili hipnoze, rešili 




Če želiš doseči spremembe, moraš ukrepati sam. Pri tem lahko vedno računaš na svojo druži-
no in prijatelje.
3.3.3 Vrednote
Najbolj očitna dilema, ki se pojavlja skozi celotno zgodbo, je način doseganja legalizacije. Po-
stavlja se vprašanje, na kakšen način je legitimno doseči svoj cilj. Konkretneje: ker so superju-
naki in uporaba supermoči prepovedani, se postavlja vprašanje, ali je doseganje njihove legali-
zacije z uporabo moči – torej ilegalno – legitimno. S to dilemo se sreča Elastika že na začetku 
filma, saj sama meni, da je zakon treba spremeniti z zakonom. Vendar delo, katerega cilj je le-
galizacija superjunakov, vseeno sprejme.
Pod vprašaj film postavi tudi področje odnosov z javnostmi, saj prikaže, kako je z javnostjo 
mogoče manipulirati z umetnim ustvarjanjem težav in njihovo (herojsko) razrešitvijo. 
Film prikaže tudi obrat v družinskih vlogah. Prej je v službo hodil Jan, Helena pa je skrbela za 
družino. Ob zasuku vlog je glavna junakinja Elastika, medtem ko Jan doma s težavo dohaja 
pri skrbi za dojenčka in pomaga starejšima otrokoma pri šolskih obveznostih in ljubezenskih 
težavah. Pri tem se pokaže tudi, da rad pomaga drugim iz sebičnih razlogov. Rad je junak in 
rešuje svet zaradi lastne samozavesti in ega. Težko sprejme, da je njegova žena v nečem bolj-
ša, zaradi česar želi dokazati, da zna vsaj enako dobro skrbeti za otroke kot njegova žena. Ob 
ženinih uspehih je jezen in ljubosumen, ampak tega ne izrazi na glas. Pravi, da je ponosen. 
Prav tako iz altruizma ni ljudem pomagala Elastika, saj je delo za pomoč ljudem sprejela le 
zaradi doseganja svojega višjega cilja – legalizacije superjunakov. Glavne vrednote, ki jih film 
neposredno sporoča, so pomoč sočloveku, samoiniciativa in uživaštvo, neposredno pa tudi, da 
je pomoč drugim vredna le s hkratnim izpolnjevanjem osebnega cilja.
3.4 Svet igrač 4 (ang. Toy story 4)
3.4.1 Vsebina
Jelko, Buzz, Vilko in ostale igrače gredo z malo deklico Bonnie na družinsko potovanje. Vil-
ko, ki je igrača, narejena iz smeti, se želi vrniti v smeti, zaradi česar skoči iz avtodoma. Jelko 
gre za njim, saj ga želi za vsako ceno vrniti Bonnie. Ko prispeta do mesta, Jelko v starinarnici 
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zagleda svetilko, ki jo je Bonnijina družina dala stran pred mnogimi leti, skupaj z igračo Bo 
Peep. V starinarnici Jelko in Vilko naletita na igračo Čenčo Čenčo, ki zaradi tovarniške napa-
ke ni imela glasu, zato si je želela dobiti Jelkov disk. Ker Vilku ni uspelo pobegniti, se Jelko 
skupaj z Bo Peep vrne v starinarnico ponj. Jelko se s Čenčo Čenčo pogodi za osvoboditev Vil-
ka v zameno za njegov disk, ki bi popravil njeno tovarniško napako. Čenčo Čenčo s popravlje-
no tovarniško napako na sejmu najde deklica in jo odnese domov, Vilko se vrne k deklici 
Bonnie, Jelko pa se odloči, da bo ostal z Bo Peep in si ogledal svet (Nielsen, Rivera, Susman 
in Cooley, 2019).
3.4.2 Sporočilnost
Izpolnjevati moraš vlogo, ki ti je družbeno določena.
3.4.3 Vrednote
Igrače sprejemajo, da je njihovo poslanstvo biti pri otroku in ga osrečevati, vendar svojo vlogo 
v svetu neprestano iščejo. Bo Peep je tako sprejela usodo, ko so jo dali novemu otroku. Na 
tem mestu izraža vrednote vdanosti v usodo. Vilko si je želel ostati smet, a ga je deklica spre-
menila v igračo, zato kljub močni želji ni smel več biti smet, ampak igrača. Tu se kot vrednota 
kaže izrazita premoč kolektivne volje nad individualnimi željami. Tudi zavrženi Duke Kabum 
iz starinarnice je bil razžaloščen, ko ga je deček zapustil, a se je sprejel takšnega, kot je, kar 
nakazuje na vrednote sprejetosti in samozavesti. Čenča Čenča iz starinarnice si je vedno želela 
doseči najvišji cilj – imeti otroka, ki jo bo imel rad. 
3.5 Jaz baraba 3 (ang. Despicable me 3)
3.5.1 Vsebina
Ko sta Gru in Lucy odpuščena iz službe tajnih agentov, Gru dobi povabilo za obisk brata Dru-
ja, katerega obstoja se prej ni zavedal. Dru je šarmanten, dobrovoljen in finančno uspešen pri 
prašičereji, vendar pri družinski tradiciji barabinstva ni bil uspešen, zato je za pomoč poprosil 
brata Gruja. Skupaj sta premagala zlobnega Brata, rešila mesto in ukradla največji diamant na 
svetu (Healy, Meledandri, Balda, Coffin in Guillon, 2017).
3.5.2 Sporočilnost
Družina je vredna sprejemanja osebnih žrtev.
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3.5.3 Vrednote
Gru se skozi zgodbo ukvarja z iskanjem lastnega namena. Je v razcepu med barabinstvom in 
poštenim življenjem. K prvemu ga vleče zabava, k drugemu pa njegova družina. Skozi zgodbo 
niha med obema. Ko se odloči za pošteno življenje, pravi, da barabinstvo pogreša. Počuti se, 
kot bi izgubil svoj namen, ve pa, da je prav, da živi pošteno zaradi svoje družine. Izraža vre-
dnote poštenega življenja.
Ko se brata odpravita ukrast diamant, gledalec izve, da je njuna motivacija pri tem dejanju 
različna. Dru si krajo želi izvesti zgolj iz želje biti baraba, Gru pa si diamant želi ukrasti, da bi  
se s tem dokazal pri prejšnjih delodajalcih, dobil nazaj službo in s tem postal junak svoje dru-
žine. Pri tem se gledalcu postavi vprašanje: ali je moralno zasledovanje nelegalnega cilja (v 
tem primeru gre za tatvino diamanta) s pozitivnim/moralno utemeljenim namenom? Je Gruje-
va tatvina moralnejša od Drujeve, ker si želi s tem dejanjem popraviti napake iz preteklosti? 
Film v odgovoru na to vprašanje podaja odgovor, da je kraja iz tega stališča moralna. Nakaže, 
da je dobro slabemu človeku nekaj ukrasti s pozitivnim namenom. Gru je na koncu junak.
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4 Vrednote v petih animiranih filmih in njihova analiza
Tabela 4.1.
'Dobre'/pozitivno  prikazane  vre-
dnote
'Slabe'/negativno  prikazane  vre-
dnote
Levji Kralj Modrost, uspeh, zmernost, civili-
ziranost,  red,  družinska  in  prija-
teljska  ljubezen,  požrtvovalnost, 
pogum, pripadnost, poštenost
Odstop od socialno dogovorjenih 
pravil, militarizem, barbarstvo
Ledeno kraljestvo 2 Pravičnost,  pogum,  ljubezen, 
skrb,  prijateljstvo,  požrtvoval-
nost, resnicoljubnost
Zapiranje  vase  in  odrivanje  dru-
gih od sebe
Neverjetni 2 Hedonizem,  pomoč  sočloveku, 
ilegalno  delovanje  za  doseganje 
pomembnega cilja
Manipulacija  medijev,  ilegalna 
dejanja,  ki  škodujejo drugim, te-
rorizem
Svet igrač 4 Pomoč  drugim,  slediti  'višjemu 
skupno dobremu'
Biti to, kar si sam želiš
Jaz baraba 3 Družinska  podpora  in  pomoč, 
materializem,  hedonizem,  kraja 
za  popravilo  družinskih  in  delo-
dajalskih odnosov
Kraja zaradi želje biti baraba
Tabela 4.1. prikazuje razvrstitev opaženih vrednot v obravnavanih filmih glede na to, kako jih 
prikaže posamični animirani film. Kot opisuje poglavje 2.2, je človek subjektivno bitje, ki na 
vrednote gleda skozi pogled lastnih koristi in funkcionalnosti. Določena vrednota je lahko v 
dani situaciji zanj dobra (pozitivna), v drugi pa slaba (negativna). Obstajajo družbeno dogo-
vorjeni načini delovanja posameznikov in etični moralni zakoni, ki so lahko pravno določeni, 
ali pa so nenapisana pravila posamezne družbe in se jih naj bi pripadniki te družbe držali.
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Tabela 4.1. prikazuje vrednote, kot jih posamezni film uvršča v kategoriji pozitivnega in nega-
tivnega. 
Ob tipologiji vrednot iz poglavja 2.2 lahko na strani vseh zaznanih pozitivnih vrednot najdem 
sociocentrične vrednote. V vseh petih obravnavanih animiranih filmih najdem izrazite elemen-
te kolektivne volje in truda posameznikov, ki je s strani skupnosti zaznan kot vreden. Simba je 
v filmu Levji kralj junaško premagal Mufaso in rešil ozemlje svojih prednikov; Elsa, Ana, 
Krištof in Olaf so v Ledenem kraljestvu 2 s skupnimi močmi popravili pretekle krivice in reši-
li Arendel (čeprav so njegovo ozemlje žrtvovali in ga pri tem skoraj uničili); majhna skupina 
superjunakov je v Neverjetni 2 delovala za dobro vseh živečih superjunakov in dosegla legali-
zacijo vseh; igrače v Svetu igrač 4 so s skupnimi močmi rešile Vilka in pomagale deklici Bon-
nie, Gru pa je v filmu Jaz baraba 3 premagal zlobnega Brata in rešil svet pred njegovimi napa-
di. Sociocentrične vrednote so torej v vseh filmih prikazane pozitivno.
Prav tako sem v vseh petih filmih zaznala pozitivno predstavljene elemente etičnih vrednot, 
čeprav pogosto niso bile tako altruistične, kot je delovalo na prvi pogled (več o tem sledi v na-
slednjih odstavkih). Simba je nesebično pomagal ubogim levinjam, s čimer je popravil krivice, 
ki jih je zagrešil Mufasa; Elsa in Ana sta bili pripravljeni žrtvovati ozemlje Arendela za popra-
vilo preteklih krivic, Elastika v reševanju nalog varuje življenja ljudi; igrače v filmu Svet igrač 
4 pomagajo otrokom in jih osrečujejo; Gru pa reši ljudi pred napadi Brata.
Skupine vrednot, ki bi bile negativno prikazane v vseh petih animiranih filmih glede na izbra-
no tipologijo, nisem zaznala, je pa najbližje temu negativni prikaz vrednot, ki nasprotujejo so-
ciocentričnim vrednotam, konkretneje je v vseh petih animiranih filmih negativno prikazan 
odstop od socialno dogovorjenih pravil. Film Levji kralj prikaže Mufaso kot slabega, ker je 
njegovo delovanje nasprotno od prej dogovorjenega in sprejetega. V Neverjetni 2 je Zaslonje-
valec, ki se miselno razlikuje od množice drugih ljudi, prikazan kot negativna in zastrašujoča 
oseba; Vilko ni želel biti igrača in ni želel živeti pri Bonnie, zaradi česar je bil (na komičen 
način) prikazan kot izstopajoč in problematičen; Druju v Jaz baraba 3 pa so dali družinski čla-
ni jasno vedeti, da barabinsko življenje ni zaželeno in pošteno, čeprav ga film prikazuje kot 
zabavnega in razburljivega.
Poleg skupin vrednot, ki so skupne več filmom, pa vsak izmed obravnavanih filmov sporoča 
tudi sebi lastne vrednote: hedonistične kot pozitivne prikazujeta filma Neverjetni 2 (superjuna-
štvo je zabava) in Jaz baraba 3 (Drujevo lagodno življenje je več vredno kot Grujevo vsakda-
nje in običajno), Levji Kralj pa jih uvršča tako med pozitivne (Pumba in Timon živita lagodno 
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in sproščeno brez skrbi) kot tudi negativne (tak način življenja ni primeren za Simbo). Vitalne 
vrednote zaznam le v filmu Neverjetni 2 (superjunaki morajo biti fizično sposobni). Material-
ne vrednote kot pozitivne prikažeta Neverjetni 2 (super hiša, Neverjabil, Elasticikel) in Jaz ba-
raba 3 (Drujeva zbirka avtomobilov, helikopter, bogastvo). Estetične vrednote so izrazite v Jaz 
Baraba 3, kjer Gru zavida Druju njegov videz zaradi las. Kognitivne vrednote so najbolj vpa-
dljive v filmu Ledeno kraljestvo 2, kjer je glavni cilj junakov priti do resnice o prednikih in 
Arendelu. Pri tem pridobijo poglobljeno znanje in širši pogled o lastnem obstoju in svetu. Prav 
tako religiozne vrednote v smislu spoznavanja Boga in nesmrtnega življenja niso nikjer izra-
žene eksplicitno, vseeno pa v to kategorijo lahko uvrščam Ledeno kraljestvo 2, kjer so 4 duho-
vi (voda, ogenj, zemlja in zrak), ki varujejo začarani gozd. Duhovi raziskovalskim junakom 
prikažejo svet, kakršnega še niso poznali.
Identiteta, njeno iskanje in dileme, povezane z njo, so elementi, ki se pojavljajo v vseh petih 
filmih in na različne načine in kot taki o isti tematiki izražajo različne vrednote in postavljajo 
različna vprašanja.
V Levjem kralju je identiteta povezana z iskanjem svojega mesta v družbi, pa tudi bojem zanj. 
Simba je zaradi neugodnega spleta dogodkov in okoliščin odraslo življenje dočakal v družbi 
prijateljev, ki bi jih v ciklu t. i. kroga življenja sicer imel za plen. Namesto tega je sprejel 
Pumbo in Timona za prijatelja. Naučila sta ga živeti po načelu 'brez skrbi', še pomembnejše pa 
je, da sta ga naučila, da so velike živali njegove prijateljice, zato se je prehranjeval s hrošči in 
drugimi žuželkami. Čeprav je bil Simba kot lev na najvišjem mestu plenilskih živali, je sprejel 
svoje mesto nižje v prehranjevalni lestvici in se hranil z živalmi, ki so na tej lestvici najnižje. 
Spoštoval je živali, ki bi sicer lahko bile njegov plen in je raje na nanje gledal kot na svoje pri-
jatelje. Stal jim je ob strani in ob njih našel svoje mesto. Njegov pogled je spremenil zapisani 
dialog med Simbo in opico Rafiki, ki se nadaljuje s pogovorom s Simbovim preminulim oče-
tom Mufaso, ki sinu dramatično in veličastno spregovori z neba:
Simba: »Kdo si ti?«
Rafiki: »Vprašanje je, kdo si ti?«
Simba: »Mislil sem, da vem. Zdaj nisem več tako prepričan.«
Rafiki: »Jaz vem, kdo si. Pridi sem.«
/…/
Mufasa: »Simba. Moraš zasesti svoje mesto v krogu življenja. Moraš si zapomniti, kdo si – 
Edini pravi kralj.« 
Simba: »Oprosti. Ne vem, kako bi lahko bil kot ti.«
Mufasa: »Kot kralj sem bil najbolj ponosen na eno stvar. Da sem imel tebe za sina.«
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Simba: »Tega je že davno.«
Mufasa: »Ne, Simba. To je za vedno.«
Simba: »Prosim, ne zapusti me spet.«
Mufasa: »Nikoli te nisem zapustil. In nikoli te ne bom. Zapomni si, kdo si. Zapomni si.«
Rafaki: »Vprašam spet: Kdo si?«
Simba: »Sem Simba, Mufasin sin.« (Favreau, Gilchrist, Silver, 2019)
Ko se je Simba prepoznal kot prestolonaslednik, si je šel izboriti svoje mesto. Pomenljivo dej-
stvo je, da je to mesto njegova rojstna pravica in mu je zato pripadalo že prej, a se zanj ni od-
ločil. Oče ga je prepričal, da je mesto na prestolu pomembnejše od mesta, ki si ga je Simba na-
šel v družbi prijateljev, ter da v krogu življenja ne spada tja, kjer je bil v tistem trenutku. Krog 
življenja, kjer bi Simba kot plenilec pojedel svoje zdajšnje prijatelje, je pomembnejši od prija-
teljstva. Krog življenja kot socialni red, ki s svojimi pravili določa način življenja, je pomemb-
nejši od tega, kam se žival umesti sama.
Preminuli kralj Mufasa je Simbo poklical na mesto kralja, da bi Simba tam rešil levinje in dru-
ge prebivalce ozemlja, ki ga je z neustreznim načinom vladanja uničil samooklicani vladar 
Mufasa. Poklical ga je na misijo reševanja, ker je bilo to njegovo mesto – njegova obveza in 
odgovornost. Kot aktualizacijo dileme reševanja iz neugodne situacije lahko potegnem vzpo-
rednico z reševanjem t. i. držav tretjega sveta, za katerega se pogosto zdi, da je odgovoren člo-
vek t. i. razvitega sveta. Človek, živeč na Zahodu, se (priučeno) čuti moralno odgovornega za 
življenje ljudi, ki živijo pod vplivi negativnih oblik vladavine, neustreznega podnebja ali geo-
grafske lokacije. Tako, kot so levinje v filmu imele možnost upora ali izvršitve drugačnega 
načrta za povrnitev prejšnjega reda (a se za to niso odločile), imajo prebivalci marsikatere dr-
žave v razvoju morda možnosti za večjo samooskrbo, doseganje pravnih sprememb ali politič-
nih preobratov, a zaradi strahu, neznanja, nezmožnosti ali katerega koli drugega razloga tega 
ne storijo. Čakajo na rešitev ljudi, ki (skozi njihove oči) živijo v svetu svobode in presežkov 
hrane – tudi Zahoda – da jim bodo pomagali, ker mednarodna skupnost od njih to pričakuje in 
je tam posledično njihovo poslanstvo in mesto, ki ga zasedajo v družbeni in socialni strukturi. 
Tako v Sloveniji kot drugje po svetu lahko opazimo dokaze te trditve z globalno prisotnimi 
oglasi svetovnih dobrodelnih organizacij  za pomoč prebivalcem tretjega sveta, na primer s 
strani Unicefa, Karitasa, Rdečega križa, Svetovnega programa za hrano itn. Animirani film 
Levji kralj gledalcem, ki si film ogledajo na Zahodu, sporoča, da je njihova naloga, da poma-
gajo tistim, ki si sami ne pomagajo iz kakršnega koli razloga; gledalcem ostalih držav pa da 
vedeti, da so za izboljšanje njihove situacije odgovorni ljudje, katerih mesto in poslanstvo je 
blaginja ljudi z manj možnostmi. Če karikiram, lahko zapišem, da po sporočilnosti filma Levji 
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kralj prebivalcem zahodnega prostora sporoča, da je njihova moralna obveza pomoč sočlove-
ku. Dejstvo je, da prebivalci celega sveta nimajo enakih možnosti za doseganje želenih ciljev. 
Nekateri se srečujejo s težavami pri osnovnem preživetju, nekateri nimajo enakih finančnih 
sredstev za uspeh itn. Enako seveda velja tudi za prebivalce znotraj različnih zahodnih držav 
in med njimi, le da prebivalcem ob ne-pomoči sodržavljanom ali somišljenikom pogosto ni 
pripisana nemoralna konotacija.
V Ledenem kraljestvu 2 je identiteta povezana s preteklostjo in izvorom Elsinih moči. Pred-
stavlja jo ledenik Atohalan, ki pomaga odkriti, od kod človek izvira. Elsa ugotovi, da je Ato-
halan izvir njenih moči. Ko Elsa pride od njega, pravi, da je vedno bila notranji boj ter da se je 
zdaj vrnila domov. V vprašanju neznanega izvora Elsinih moči, preteklosti Arendela in skriv-
nosti začaranega gozda je rešitev vseh teh dilem ugotovitev dejstev iz preteklosti ter popravilo 
njenih krivic. Kar prepoznam kot sporočilnost filma, je ravno to, da preteklost ni črno-bela, da 
obstajajo različne strani enake zgodbe, da je treba preteklost poznati in popraviti, kar ni bilo 
storjeno prav. Šele ko je Elsa odkrila izvir svojih moči, je prepoznala tudi izvir svojih predni-
kov. Spoznala je, da je bila njena (in Anina) mati Severčanka (ang. Northuldra) – pripadnica 
ljudstva, ki je zdaj živelo v začaranem gozdu skupaj z ujetimi vojaki Arendela. Severčani so 
bili v sporu z Arendelom, saj naj bi njihov vodja napadel takratnega kralja, Aninega in Elsine-
ga dedka. Elsa je v Atohalanu ugotovila, da je prvi napadel njun praded ter da je jez, ki ga je 
postavil njun ded, izsuševal zemljo Severčanov. Za popravilo preteklih krivic je Ana jez poru-
šila, kar bi lahko vodilo v uničenje Arendela, če na pomoč ne bi prišla Elsa. Šele ob identifici-
ranju lastnih izvorov moči, tj. z ugotovitvijo zgodovinskih dejstev in razrešitvijo nemoralnih 
dejanj njunih prednikov, sta Elsa in Ana osvobodili začarani gozd. Film sporoča, da je treba 
na zadeve gledati z več zornih kotov. Vendar je za uspešno delovanje treba poznati sebe in de-
lovanje svojih prednikov. To drži na Elsini in Anini osebni ravni, vendar ob tem ne smem za-
nemariti dejstva, da sta bili na najvišjem položaju moči v Arendelu. Ob nekoliko širšem po-
gledu in upoštevanju Elsinega mesta kraljice lahko torej sklepam, da film sporoča, da je za ži-
vljenje ljudstva pomembno, da se njegove vodje zavedajo zgodovine, poznajo prednike in nji-
hova dejanja ter so pripravljene sprejeti žrtve in popravljati pretekle krivice.
Gledalcu da film v razmislek vlogo vodij in poudari pomembnost pogleda na določeno zadevo 
iz različnih zornih kotov. Film kot dobrega vodjo prikaže osebo, ki je pripravljena popravljati 
pretekle krivice, storjene s strani svojega naroda, in ki je morda za to pripravljena žrtvovati 
celo kaj sebi pomembnega (v tem primeru lastno ozemlje) za dosego moralnosti in višjih ci-
ljev, povezanih z njo. Gledalcu film ponudi možnost refleksije o tem, kakšni so posamezniki 
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na vodilnih položajih, kaj so pripravljeni storiti za svoje ljudstvo in kako daleč so pri tem pri-
pravljeni iti.
V filmu Neverjetni 2 si superjunaki želijo izboriti svoje mesto v družbi. Med njimi so mnenja 
glede načina doseganja legalizacije deljena. Elastika meni, da je zakone treba spremeniti po 
legalni poti, torej z zakonom. Vendar jo mož prepriča o drugi možnosti. Elastika in gospod 
Neverjetni se odločita za ilegalno pot, pri tem pa imata podporo velike medijske hiše. Ker je 
uporaba super moči v javnosti nelegalna, želi Elastika s svojimi javno prikazanimi dejanji to 
spremeniti. Svetu želi pokazati, da supermoči lahko služijo širšemu dobremu. Zato z uspešno 
podporo medijske hiše in ustreznim javnim nastopanjem vzbudi zanimanje širše javnosti. Ela-
stika reši vlak, čigar strojevodjo hipnotizira Zaslonjevalec, potek njenega junaškega reševanja 
pa medijska hiša prenaša številnemu krogu gledalcev. Elastika torej počne nekaj ilegalnega, 
da bi dosegla legalizacijo superjunakov, kar ji ob koncu zgodbe tudi uspe. Animirani film Ne-
verjetni 2 v rdeči niti svoje zgodbe sporoča, da so ilegalna dejanja za doseganje legalizacije le-
gitimna in moralna.
Drug zanimiv vidik, povezan z iskanjem identitete in zasedanjem mesta, je, da Elastika počne 
dobra dela (rešuje potnike na vlaku, reši ambasadorko iz helikopterja in ulovi Zaslonjevalca) z 
namenom doseganja lastnega višjega cilja. V filmu njen pogled na omenjeno tematiko sicer ni 
izrečen neposredno, na to pa nakazuje dejstvo, da sicer ni imela namena pomagati drugim, če 
za to ne bi prejela povabila medijske hiše. Prav tako lahko enako lastnost pripišemo gospodu 
Neverjetnemu, ki je ob ženinih uspehih ljubosumen in ima sam željo, da se izkaže svetu – da 
pokaže, da je super. Gre torej za izkazovanje in dokazovanje moči.
Tretji element, povezan z iskanjem mesta v družbi, je vloga medijev. Film prikaže, kako lahko 
medijska hiša prikaže krizne situacije, ki jih ustvari sama za manipuliranje javnosti. Lik Zaslo-
njevalca, ki ga je ustvarila Evelyn, solastnica medijske hiše, ustrahuje javnost. Ker se je Eve-
lyn zavedala, da bo Elastika kos nastavljenim nalogam, je s prenosi njenih herojskih dejanj da-
jala publiki to, kar si je najbolj želela – občutek varnosti, ki ga ponujajo superjunaki. Brez te 
manipulacije v zgodbi legalizacija superjunakov ne bi bila mogoča ali pa vsaj ne bi bila tako 
uspešna.
Film  lik  Zaslonjevalca  prikazuje  kot  negativnega,  saj  le-ta  uporablja  teroristična  dejanja. 
Ustvarila ga je Evelyn, da bi z njim preprečila legalizacijo superjunakov. Čeprav ga je ustvari-
la za doseganje lastnih interesov, javnosti, ki nima vpogleda v njegovega stvaritelja, Zaslonje-
valec sporoča nekaj pomenljivih sporočil:
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Zaslonjevalec prekinja program zaradi pomembnega sporočila. /…/ Nima smisla, da gledate 
do konca. Elastika nikogar ne reši. Samo prelaga lasten poraz. In medtem ko prelaga poraz, vi 
jeste čips in gledate, kako se sooča s težavami, vi pa ste preleni, da bi se potili. Superjunaki so 
del vaše brezumne želje, da zamenjate prave izkušnje s simulacijo. Ne govorite, gledate pogo-
vorne oddaje. Ne živite v resničnosti, gledate resničnostne šove. Potovanja, zveze, tveganje. 
Vsaka pomembna izkušnja mora biti zapakirana in dostavljena k vam, da si ogledate od daleč.  
Da lahko ostanete večno zaščiteni in večno pasivni. Večno pohlepni potrošniki, ki se komaj 
kdaj dvignejo s kavča, se prepotijo in zares živijo. Hočete, da vas superjunaki varujejo in s tem 
sami postajate še bolj nemočni. Medtem ko si govorite, da je poskrbljeno za vas, da je to v  
skladu z vašimi interesi, da imate še vedno vse pravice. Da vam sistem lahko še naprej krade in 
se vam obenem hinavsko nasmiha. Dajte, pošljite junake, da me ustavijo. Prigriznite, glejte v 
zaslone, da si ogledate razplet. Ne nadzorujete se več. Jaz vas. (Grindle, Walker in Bird, 2018)
Ljudi opredeli kot lene in pasivne potrošnike, ki ne živijo v realnosti, temveč v simulaciji. V 
filmu je prikazan kot edini, ki ima s strani širše javnosti pomisleke glede legalizacije superju-
nakov. Opozori ljudi na njihovo nemoč ob prisotnosti superjunakov. Hkrati obsodi 'sistem' 
kraje. 
Posamezniki ali organizacije zahodnih držav imajo veliko priložnosti za dobra dela, katerih 
stranski produkt je lahko osebno okoriščanje ali korist skupnosti. Lahko uporabljajo tudi ile-
galna dejanja za doseganje pravnih učinkov. Takšni osebi je prav tako pomembno področje za 
odnose z javnostmi, ki lahko javnost zavajajo, ne da bi se tega zavedala. V tem primeru so po-
samezniki, tako, kot jih opisuje Zaslonjevalec, manipulirani, a jih to ne prizadene. Ne zaveda-
jo se lastnih točk ogroženosti in omejitev marsikatere pravice in krivic, ki se ob tem lahko 
ustvarjajo. V takšnem pogledu lahko film Neverjetni 2 gledalcu odpre oči in mu ponudi pro-
stor za refleksijo o javnih podobah, ki so prisotne v medijskem prostoru.
Kot najvišji cilj imajo igrače v filmu Svet igrač 4 pripadnost otroku in njegovo osrečevanje. 
Jelko v filmu temu sam pravi zvestoba do deklice Bonnie, vendar se izkaže, da to počne zaradi 
lastnih čustvenih primanjkljajev. Njegov prejšnji lastnik je bil namreč Bonnijin brat in ta de-
klica ga lahko še vsaj malo veže nanj. Zato je prestal veliko težav in skrbel, da je bil Vilko ve-
dno ob njej in jo je osrečeval.
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Svet igrač 4 tematiko iskanja identitete povezuje z iskanjem svojega mesta. Igrače imajo raz-
lične poglede na svoje poslanstvo.
Vilko je igrača, narejena iz smeti, in sebe ne identificira kot igrače. Nenehno skače v koš za 
smeti, saj meni, da je tam njegovo mesto. Ni mu mar, da ga deklica Bonnie potrebuje. Svojega 
mesta ne vidi ob njej. Jelko Vilku celo reče: »Pomoč Bonnie je tvoje delo.« Vilko si premisli 
šele, ko ga v to, da je igrača, pregovori Jelko. Ni pa to njegova izvirna želja ali občutek po-
slanstva.
Bo Peep je sprejela, da nima več otroka in si ga tudi ne želi. Dobro se počuti, da je svobodna 
in samostojna. Ko po več letih sreča Jelka, mu reče, da je sama »že sedem fantastičnih let.« 
Bo na svet gleda nekoliko širše. Jelku ob pogledu na celo mesto reče: »Zakaj bi sanjala sobo, 
če imam lahko vse tole?« (Nielsen, Rivera, Susman in Cooley, 2019). Zato se je odločila, da 
bo odšla s potujočim lunaparkom in si ogledala svet.
Punčka Čenča Čenča iz starinarnice je bila zaradi tovarniške napake zavržena in si je bolj kot 
vse drugo želela, da bi imela otroka, ki bi jo imel rad in bi ga osrečevala. Zaradi zavrženosti je 
bila potrta. Skozi njene oči je vloga igrače, ki jo ima v življenju otroka, zelo idealizirana: »Ko 
tolažiš malčka, opravljaš najplemenitejše delo. Je res tako krasno, kot si predstavljam? Vse bi 
dala, da bi bila ljubljena kot ti« (Nielsen, Rivera, Susman in Cooley, 2019). Iz zapisanega je 
razvidno, da je Čenča Čenča prikrajšana močno željne ljubezni. Pripravljena je opravljati ple-
menito delo in osrečevati otroka, v zameno pa bi bila ljubljena tudi sama. Ko si je popravila 
glas, je deklica Harmony v starinarnici še vedno ni želela vzeti, zato je bila Čenča Čenča potr-
ta. Želela si je, da bi jo imel otrok rad, da bi s tem zapolnila praznino v pomanjkanju lastne sa-
mopodobe in nesprejetosti. Čenča Čenča prikazuje primer razmerja, kjer gre za na videz altru-
istično dobro delo osrečevanja otroka, vendar za tem tiči tudi notranji skriti motiv, v tem pri-
meru ljubljenost.
Duke Caboom je bil igrača, motorist, za katerega so posneli atraktivne oglase, ki so otrokom 
podali nerealna pričakovanja. Ko ga je njegov otrok dobil za božično darilo, je bil močno raz-
očaran in ga je zavrgel. Duke Caboom je pristal v starinarnici, kjer se je sprejel takšnega, kot 
je. Spoznal je: »Bodi to, kar si, tak, kot si« (prav tam). Ni se več oziral na pričakovanja drugih 
igrač, torej na pričakovanja socialne skupine, ki ji pripada. Ni se tudi zmenil za poslanstvo, ki 
bi ga kot igrača moral opravljati.
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Ne nazadnje pa se z vprašanjem identitete ukvarja tudi glavni lik zgodbe, Jelko. Njegova la-
stnica je deklica Bonnie, sestra njegovega prejšnjega lastnika Andyja, ki je bil na Jelka zelo 
navezan. Bonnie se je z Jelkom igrala zelo redko, a jo je imel vseeno rad, saj je sam pravil, da 
je njegova naloga, tako kot naloga vsake igrače, da je ob otroku in ga osrečuje. Zato je Vilku, 
ki je neprestano bežal k smetem, neutrudno pomagal in ga kljub njegovi drugačni volji vedno 
znova vračal k Bonnie, ki ga je imela neizmerno rada. Jelkova na videz altruistična dejanja po-
moči osrečevanja deklice pa vendar niso bila povsem odkrito nesebična. V jeznem izbruhu je 
namreč priznal, da pomaga osrečevati Bonnie le zato, ker ga vsaj malo veže na njenega brata, 
ki je odšel študirat. Ne le, da je Jelko ostal pri Bonnie, ker je naloga igrače, da je ob otroku, 
ker je tako prav, temveč je k temu 'višjemu dobremu' oz. v skupnosti igrač pričakovanemu ci-
lju spodbujal tudi druge igrače. Vilka, ki si je želel biti smet, je prepričal, da ima večjo vre-
dnost od smeti – da je postal igrača. Iz tega lahko razberem, da film gledalcu sporoča, da ni 
pomembno, kaj posameznik sam misli, da je. Ni pomembno, kakšne so lastne želje in ideali. 
Dokler obstaja otrok, ki ga lahko osrečiš, mora igrača lastne želje zatreti in služiti otroku. Ko-
lektivno 'višje dobro' in družbeno zaželeno torej v moralnem kodu igrač prevlada nad indivi-
dualnimi željami. Res je, da se je Jelko ob koncu zgodbe odločil ostati z Bo Peep, vendar je 
bilo to zanj mogoče le, ker ga Bonnie ni več potrebovala, torej ni imel moralne obveze do nje.
Kot aktualizacijo te vrednote lahko vzamem splošna kulturna prepričanja in delovanja, ki se 
od posameznikov pričakujejo na kolektivni ravni. V zahodnem prostoru je družbeno zaželeno 
držanje in upoštevanje določenih pravnih in socialnih pravil. Pri le-teh prav tako praviloma ni 
pomemben motiv za njihovo uresničitev, le da se jih človek na individualni ravni drži. Teh 
pravil je posameznik priučen in se o njih le redko sprašuje. Drži se pravil, ker je to njegova 
naloga, k temu pa spodbuja tudi druge. Odklon od kulturno določenega vedenja ni zaželen, ob 
uspehu njegove osvoboditve pa se posameznik lahko počuti svobodnega. Kot pravi Bo Peep, 
je lahko pogled izven priučenega in kulturno pričakovanega delovanja kot pogled na cel svet, 
v primerjavi z malo otroško sobo. Seveda kulturna pričakovanja družbe vsebujejo tudi Vilke, 
ki si želijo biti nekaj drugega, na primer nekaj, kar zahodna družba zavzeto zavrača, kar se 
lahko na primer uvršča v kategorijo religijskih verovanj, spolne usmerjenosti ali političnih po-
gledov in kar s strani širših kulturnih pogledov ni zaželeno, vendar se morajo ti posamezniki 
pogosto, tako kot Vilko, sprijazniti, da z lastno identifikacijo ne sodijo v svoj prostor, zaradi 
česar so prisiljeni spremeniti svoj pogled nase. Prav tako v zahodnem prostoru obstajajo posa-
mezniki, ki kot Čenča Čenča vsebujejo 'tovarniško napako' in jih zaradi tega družba ne spreje-
ma, čeprav si silno želijo biti del nje. 
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V animiranem filmu Jaz baraba 3 se glavni lik Gru sprašuje o svojem namenu. Nekoč je bil 
baraba, zdaj pa ima družino in čuti, da mora živeti pošteno življenje. Ob izgubi službe so se 
njegovi pomočniki Minioni razveselili, da bodo spet lahko barabe, a jih Gru zavrne, zaradi če-
sar ga zapustijo. Gru se zaradi družine drži moralnega kompasa socialnega prostora, v katerem 
živi. Ker mu na začetku filma ni uspelo ujeti zlobnega Brata, se je počutil, da je izgubil svoj 
namen. Vendar je na novo odkriti brat Dru obrnil njegovo življenje na glavo. Dru je bil bogat, 
uspešen na področju prašičereje, povrhu tega pa mu je Gru zavidal tudi polno glavo las. Ven-
dar, kot je Gru pozneje izvedel, je bila prašičereja le krinka za pravi družinski posel – barabin-
stvo. Njun oče je bil velika baraba in je bil kot tak ponosen na Gruja, saj je bil pri tem nekoč 
uspešen, nad Drujem pa je bil razočaran. Na tem mestu se Gru ponovno zave svoje moralne 
drže in bratu pravi, da je to barabinsko življenje že za njim. Ko pa ga brat s krajo lizike in be-
žanjem pred policijo opomni, kako zabavno je biti baraba, Gru prizna, da barabinstvo pogreša. 
Pod pretvezo barabinstva z bratom naredi načrt, kako bosta zlobnemu Bratu ukradla največji 
diamant sveta. Na tem mestu se gledalcu postavi vprašanje o moralnosti ilegalnega početja. 
Film prikaže Gruja kot junaškega, ker zlobnemu Bratu ukrade diamant. Sporoča, da je ilegal-
no dejanje (kraja) moralno, če s pozitivnimi (moralnimi) nameni vzamemo slabemu (nemoral-
nemu) človeku nekaj, kar je pridobil ilegalno. Brata sta imela v misiji isti cilj, to je krajo dia-
manta, njuni motivi za to pa so bili različni. Dru je želel nadaljevati družinsko tradicijo in biti 
baraba, Gru pa je želel ukrasti diamant, da bi se dokazal nekdanjim delodajalcem in bil junak 
svoje družine. Film prikaže, da so Drujeva barabinska dejanja etično nezaželena in napačna, 
kljub temu pa prikazu barabinstva dodaja še elemente razburljivosti in zabave. Gruja, ki počne 
enaka dejanja z drugačnimi (moralno sprejemljivimi) nameni, pa film prikaže kot junaka. Gre 
torej za pozitiven pogled na ilegalna dejanja in dvojne standarde v pogledu na vzroke izvršitve 
takšnih dejanj. Film lahko gledalcem spodbuja razmišljanje o legitimnosti nelegalnih dejanj, 




Filmi so kot del množično sprejete popularne kulture močno odvisni od gledalcev in njihove 
sprejetosti vsebin, ki jih ustvarjalci v filmih podajajo. Ta odvisnost ima lahko dvojni učinek: 
gledalcem lahko podaja nove teme razmisleka, in s tem obogatuje kulturni prostor, ali pa za 
namene večje prodaje podaja lahkotne in gledalcem že poznane tematike, ki so lahko predmet 
zanimanja čim širšega kroga ljudi. Namen podajanja sporočilnosti v obravnavo vzetih filmov 
seveda ni poznan in za namene te diplomske naloge ni pomemben, dejstvo pa je, da vsak iz-
med obravnavanih animiranih filmov podaja gledalcu množico vrednot in pomenov, ki jih gle-
dalec lahko vzame v nadaljnjo obravnavo in jih zavestno ali pa nezavedno ponotranji. Nekate-
re vrednote so sporočene neposredno, medtem ko sem druge zaznala z globljo analizo v posa-
mičnih vzročno-posledičnih povezavah v poteku dogodkov.
Ker je obravnava petih filmov v tako omejenem prostoru relativno zahtevna, je analiza opra-
vljena površinsko, pri njej pa se ne sme zanemariti subjektiven dejavnik. Pri delu sem se sre-
čevala s težavami preglednosti kategorizacije tako številčnega nabora vrednot iz različnih ne-
povezanih področij, vendar kljub temu menim, da je prva razporeditev v kategoriji pozitivnih 
in negativnih vrednot ustrezna in zanimiva, saj lahko predstavlja podlago za nadaljnje razmi-
sleke o vrednotenju teh vrednot. Prav tako se mi je zdel smiseln nadaljnji razmislek o tematiki 
identitete, katere vprašanja se postavljajo junakom v vseh obravnavanih filmih in je kot taka 
skupna točka vseh petih zgodb, z njimi pa se pogosto srečuje vsak človek v poteku svojega ži-
vljenja. 
Največji izziv mi je pri pisanju diplomske naloge predstavljala aktualizacija posameznih vre-
dnot, povezanih z identiteto in zahodnim prostorom, saj je nekatere obravnavane tematike tež-
ko obravnavati objektivno. Poleg tega je aktualne znanstvene literature na področju nekaterih 
obravnavanih vrednot in dilem, povezanih z njimi, relativno malo. 
Preden podam strnjen odgovor na raziskovalno vprašanje, bi izpostavila dejstvo, da čeprav v 
seminarski nalogi obravnavam animirane filme med leti 2016 in 2019, so se na lestvico petih 
uvrstili le filmi, nastali med leti 2017 in 2019.
Odgovor na raziskovalno vprašanje 'katere vrednote izražajo najbolj dobičkonosni animirani 
filmi zadnjih štirih let, kaj te vrednote pomenijo za gledalce in za zahodni (kulturni) prostor?' 
zaradi lažje preglednosti podajam ločeno in večplastno:
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1. Najpogostejše vrednote, ki jih izraža pet najbolj prodajanih animiranih filmov med leti 
2016 in 2019, so povezane z identiteto, iskanjem posameznikovega ali skupinskega mesta 
v družbi ter moralnostjo prepoznanega mesta in dejanj v povezavi z njim. Poleg tega so 
pogosto izražene vrednote, ki sodijo v skupino sociocentričnih in etičnih vrednot, kjer so 
vrednote, ki sodijo v to skupino, predstavljene pozitivno. Vsi obravnavani animirani filmi 
neupoštevanje sociocentričnih vrednot označujejo negativno.
2. Pri točki zaznavanja posameznih vrednot in njihovih pomenov je bistven poudarek su-
bjektivne obravnave, saj pri delu nisem imela na razpolago širših vzorcev zaznanih vre-
dnot. Kljub temu menim, da je analiza na tem delu izvedena dosledno in utemeljeno s pri-
meri in razlagami. Pri razlagi pomenov vrednot poudarjam nasprotujoče si poglede na po-
sameznikovo mesto v družbi. Film Levji kralj zagovarja stališče, da je treba poiskati svoje 
mesto in ga zasesti, medtem ko Svet igrač 4 sporoča, da je pomembno zasledovanje 'višje-
ga cilja'. Film Neverjetni 2 nakazuje, da moraš za doseganje sprememb ukrepati sam, in če 
ti mesto ni všeč, pri tem ukrepaš sam. Nazadnje Jaz baraba 3 poudarja pomen moralne 
drže v družbenem prostoru. O pomenu vrednot bi bila primernejša obširnejša kvalitativna 
raziskava, ki bi v analizo vzela večji vzorec in razvrščala zaznane vrednote v starostne, iz-
obrazbene, spolne itn. kategorije. Lahko pa pričujoča diplomska naloga predstavlja temelj 
za razmislek v tej smeri.
3. Svoboda se, kot ena temeljnih vrednot zahodnega človeka, v vseh petih animiranih filmih 
izraža prek možnosti iskanja lastnega mesta v prostoru, socialnih strukturah ali z notra-
njim bojem in dilemami. Gledalcu zahodnega prostora dajejo vsi izmed obravnavanih fil-
mov vedeti, da njihovo mesto ni določeno in nespremenljivo, temveč si lahko želeno me-
sto posamezniki izberejo sami. Filmi sugerirajo, da so vrednote, povezane z uspešnim vla-
danjem, pomočjo sočloveku,  doseganjem pravnih  sprememb in družbenih  pričakovanj, 
povezane s svobodno voljo posameznika. Zato lahko obravnavani animirani filmi gledal-
cem v zahodnem prostoru ponudijo veliko prostora za razmislek in odpirajo nove poglede 
na situacije.
Diplomska naloga obravnava pomene in vrednote, ki jih pet globalno najbolj ogledanih animi-
ranih filmov sporoča gledalcem. Ker vsi izmed analiziranih filmov izhajajo iz Hollywooda, je 
njihova struktura temu tudi primerna. Filmi uporabljajo orodja za množično všečnost, ki niso 
kulturno pogojena, zaradi česar globalno širijo vrednote, ki izhajajo iz zahodnega kulturnega 
prostora. Pri pisanju sem se osredotočala na podajanje vrednot, ki jih sporoča Zahod, in na nji-
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hovo sprejemanje na Zahodu, saj se mi takšna analiza zdi smiselna za prostor, kjer je diplom-
ska naloga nastala. Kot predlog raziskave, ki bi lahko za izhodišče vzela to delo, pa je pogled 
na zahodne vrednote, ki jih sporočajo (animirani) hollywoodski filmi in sprejemanje njihovih 
sporočil v nezahodnem prostoru. Prav tako bi bil zanimiv predmet raziskave dojemanje sporo-
čenih vrednot (v katerem koli kulturnem prostoru) med mlajšimi gledalci, ki tovrstne filme 
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Naslov  v  iz-
virniku




Skupna vrednost Žanr Ustvarjalec 
The  Lion 
King
2019 2 1.656.943.394 $ Adventure  Ani-
mation  Drama 
Family Musical
Walt  Disney 
Studios Moti-
on Pictures
Frozen II 2019 3 1.373.714.463 $ Adventure  Ani-
mation  Comedy 
Family  Fantasy 
Musical
Walt  Disney 
Studios Moti-
on Pictures
Incredibles 2 2018 4 1.242.805.359 $ Action  Adventu-
re  Animation 
Comedy  Family 
Sci-Fi
Walt  Disney 
Studios Moti-
on Pictures
Toy Story 4 2019 6 1.073.394.593 $ Adventure  Ani-
mation  Comedy 
Family Fantasy





2017 4 1.034.799.409 $ Adventure  Ani-
mation  Comedy 




Finding Dory 2016 3 1.028.570.889 $ Adventure  Ani-
mation  Comedy 
Family
Walt  Disney 
Studios Moti-
on Pictures
Zootopia 2016 4 1.023.784.195 $ Adventure  Ani-
mation  Comedy 
Walt  Disney 
Studios Moti-
35
Crime  Family 
Mystery
on Pictures
The  secret 
life of pets
2016 6 875.457.937 $ Adventure  Ani-




Coco 2017 11 807.082.196 $ Adventure  Ani-
mation  Family 
Fantasy  Music 
Mystery
Walt  Disney 
Studios Moti-
on Pictures
Ne Zha 2019 11 700.547.754 $ Animation Fami-
ly Fantasy Thril-
ler
Well  Go 
USA Enterta-
inment
Moana 2016 11 690.845.539 $ Adventure  Ani-
mation  Comedy 
Family  Fantasy 
Musical
Walt  Disney 
Studios Moti-
on Pictures
Ralph  breaks 
the Internet
2018 16 529.323.962 $ Adventure  Ani-
mation  Comedy 
Family Fantasy




sylvania  3: 
Summer  va-
cation
2018 17 528.583.774 $ Adventure  Ani-




The  Boss 
Baby
2017 18 527.965.936 $ Adventure  Ani-




How  to  train 
your  dragon: 
The  hidden 
world
2019 14 521.799.505 $ Action  Adventu-







2016 15 521.170.825 $ Action  Adventu-
re  Animation 




Dr  Seuss’ 
The Grinch




Cars 3 2017 24 383.930.656 $ Adventure  Ani-
mation  Comedy 
Family Sport






2018 24 375.540.831 $ Action  Adventu-







2017 28 311.950.384 $ Action  Animati-
on  Comedy  Fa-
mily
Warner Bros
Vir: Box Office Mojo
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